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RESUMO

A lista de conhecimentos e habilidades necessaria para o pleno exercicio da cidadania no século XXI é extensa,
incluindo o pensamento computacional, o qual pode apoiar e relacionar-se com outras areas, pois 0s conceitos de
pensamento computacional aliados a sua proposta fornecem métodos para a resolugédo de problemas, em especial
na matematica, onde esses principios da computagao podem ser utilizados sob a perspectiva de desenvolvimento
cognitivo dos alunos das séries iniciais, como forma de organizacdo do pensamento, das ideias e das propostas
de solugdo. Dentro desse contexto, de um lado os conceitos do pensamento computacional e do outro lado as
competéncias necessarias aos alunos de matematica das séries iniciais, e tendo como referéncia os Parametros
Curriculares Nacionais. No intuito de disseminar o pensamento computacional na educagéo basica, diversas agdes
tém sido realizadas a nivel de computagéo, como etapas do pensamento computacional, a relagdo do pensamento
computacional com a robotica, a programagéao algoritmica computacional e a convencgao interdisciplinar do pensa-
mento computacional no cotidiano.
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ABSTRACT

The list of knowledge and skills required for the full exercise of citizenship in the 21st century is extensive, includ-
ing computational thinking, which can support and relate to other areas, as the concepts of computational thinking
combined with its proposal provide methods to problem solving, especially in mathematics, where these principles
of computation can be used from the perspective of cognitive development of students in the early grades, as a
way of organizing thought, ideas and solutions. Within this context, on the one hand the concepts of computational
thinking and on the other side the necessary competences for mathematics students in the early grades, and with
reference to the National Curriculum Parameters. In order to spread computational thinking in basic education,
several actions have computational thinking, such as the stages of computational thinking, the relationship of com-
putational thinking with robotics, computational algorithmic programming, and the interdisciplinary convention of
everyday computing thinking.

KEYWORDS: Computational Thinking. Robotics. Mathematics. Logic Reasoning. Education.

" Mestrado em computacao aplicada. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computagéo, aprendizagem de
magquina e inteligéncia artificial nas areas da saude, finangas, engenharia e biomedicina.
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1- INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIO-
NAL

A Computagdo constitui uma area de conhecimen-
to que permeia todas as atividades humanas, de forma
que ndo se pode imaginar uma sociedade sem com-
putadores e suas tecnologias. Nao se pode imaginar o
cidadao ignorante em Computagdo, enquanto ciéncia,
ja que, em qualquer atividade profissional, havera pelo
menos o uso de tecnologias da informacao atrelada a
um raciocinio computacional (algoritmico). Ainda, exis-
tem inumeros problemas das areas das Ciéncias Exa-
tas, Humanas, Artes, e da realidade cotidiana que po-
deriam ser resolvidos com o seu auxilio. Assim, futuros
sociologos, economistas, musicos, educadores deverao
interagir com profissionais da Computagao através de
um pensamento interdisciplinar (WING, 2006), fazendo-
-se necessario, naturalmente, o seu ensino e aprendi-
zagem na educacao basica, uma realidade nos paises
desenvolvidos.

Quando nos vem a mente a questao do pensa-
mento computacional, automaticamente o associamos
ao uso e ao ensino da informatica. Esta é uma associa-
¢ao muito 6bvia, mas, ndo é a tradugao da realidade. O
pensamento computacional, ou computational thinking,
esta associado ao uso e emprego do raciocinio compu-
tacional no trato de problemas do cotidiano.

O termo Pensamento Computacional foi primeira-
mente abordado por Wing (2006) para tratar da Ciéncia
da Computagao e de suas aplicagdes que, conforme o
entendimento da autora envolve desde a estruturagéo
do raciocinio até o comportamento humano para a agéao
de resolugao de problemas, podendo ser observado nos
processos de leitura, escrita e matematica como parte
integrante da habilidade analitica das criancas desde a
idade infantil.

Nesse mesmo sentido, segue a apreciagao de Nu-
nes (2011), conforme citado por Franga, Silva e Amaral
(2012), de que a Ciéncia da Computagdo compreende
o estudo de tudo aquilo que pode ser computado e as
formas de ser computado ou processado, envolve ainda
suas aplicacdes e os impactos causados na sociedade.
Entendem que a introdugéo de conceitos da ciéncia da
computacao nas séries iniciais pode alavancar o racioci-
nio légico e computacional dos estudantes. Afirmam ain-
da que “os cursos de Licenciatura em Computagao tém
entre suas responsabilidades a de formar profissionais
para introduzir a Ciéncia da Computacédo na Educacéao
Basica, disseminando assim o pensamento computacio-

nal ou algoritmico” (Nunes (, 2011) apud Franga, Silva e
Amaral, 2012, p.2).

Alem disso, O ensino de conceitos basicos de
Computagdo — modelos de computagéo, algoritmos,
complexidade computacional, autématos, linguagens
e arquitetura de computadores, entre outros — fornece
o conhecimento necessario a formagéo do cidaddo. A
introdugdo do pensamento computacional na educacgao
basica prové os recursos cognitivos necessarios a reso-
lugéo de problemas, transversal a todas as areas do co-
nhecimento (NUNES, 2011). Assim, em um futuro proxi-
mo, espera-se pela inclusdo da Ciéncia da Computacao
na educacao basica brasileira.

Esse entendimento nos leva a considerar o Pen-
samento Computacional como sendo essencialmente
interdisciplinar, uma vez que envolve os conceitos de
algoritmos, complexidade computacional, organizacéo
de computadores, linguagens de programagéao, redes
de computadores, bancos de dados, sistemas operacio-
nais, etc., como um processo cognitivo que sistematiza
0s passos da solugdo de problemas, ou seja, o algorit-
mo, base da Ciéncia da Computacao, que pode ser apli-
cado nas demais ciéncias (Nunes, 2011 apud Ramos,
2014, p. 27).

Assim, os conceitos do Pensamento Computacio-
nal estdo nos principios da computagdo € ndao em suas
tecnologias. O Pensamento Computacional como o es-
tudo de mecanismos da inteligéncia humana que podem
descrever aplicacdes e modelos que ajudem a tratar a
complexidade.

Segundo Wing (2008), conforme citado por De
Carvalho et. al. (2013) o pensamento Computacional
pode ser definido ainda como o pensamento analitico
que compartilha com o pensamento da matematica, en-
genharia e ciéncia o objetivo de aprimorar a busca por
solugdes de problemas, de modelagens, projetos e do
entendimento sobre computabilidade. Percebe-se que a
esséncia desse pensamento pode ser utilizada em qual-
quer campo do saber, e deve com ele interagir.

Outra defini¢ao citada por Thiago Schumacher Bar-
celos e Ismar Frango Silveira, em seu texto, Pensamento
Computacional e Educacdo Matematica: Relacgdes para
o Ensino de Computacédo na Educagao Basica (2012),
apresentam o pensamento computacional como uma
maneira de pensar, que utiliza conceitos e metodologias
da computagédo para resolver questdes em um amplo
espectro de assuntos, oferecendo entdo um conjunto
de habilidades importantes para qualquer das ciéncias
modernas.
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Para De Carvalho et. al. (2013) o pensamento com-
putacional, com sua capacidade de abstragdo, modula-
rizacdo e decomposicdo pode ser aplicado na resolu-
¢ao de varios problemas, seja na area profissional ou
no campo pessoal. Afirmam ainda que vem crescendo
0 numero de pesquisadores que consideram adicionar
0 pensamento computacional, assim como as compe-
téncias para a leitura, escrita e aritmética, a capacidade
analitica a ser desenvolvida na crianga, por parte da es-
cola, seus professores e suas metodologias.

Ainda de acordo com De Carvalho et. al. (2013, p.
643), “[...] independente do processo de computacao
propriamente dito, as técnicas do pensamento compu-
tacional oferecem estratégias e ferramentas para a re-
formulacdo de um problema, cuja solugao é dificil, em
um outro problema mais simples. Uma vez obtida a res-
posta desse problema simplificado é possivel chegar a
resposta do problema original através de técnicas como
redugéo, incorporagao, transformacgao ou simulagaol...]”
(De Carvalho et. al., 2013, p. 643)

Essa capacidade de inferir e reformular um proble-
ma grande em partes menores, de conseguir incorporar
e transformar variaveis em solugbes, de poder simular
os resultados, € o que torna a aprendizagem do pen-
samento computacional mais atraente e que possibilita,
aos professores, a aplicagédo da atividade pratica.

O desenvolvimento do pensamento computacional,
do pensamento com ldgica, ordenado, refinado, estimu-
lado na educacéo tradicional ja a partir do ensino basi-
co, é também uma forma de mudar a nossa concepgao,
enquanto consumidores de conhecimento, no sentido
de passarmos a ser produtores desse conhecimento e
isso pode se dar através do estimulo, do uso da légica
como algo rotineiro, como forma de atragao, incentivo e
desafio ao aluno, de forma que os ensinamentos sejam
interiorizados e nao simplesmente decorados.

Tanto o uso do pensamento computacional quanto
do raciocinio légico estimula o aluno a extrair e abstrair
informagdes, a relacionar fatos, derivar, usar estraté-
gias, caracteristicas ausentes na maioria de nossos
alunos. No mais, ambas as técnicas independem do
uso do computador e, de acordo com a didatica do pro-
fessor, podem se tornar atividades de grande interes-
se e transformadoras. Esse é o grande desafio, incutir
no ambiente escolar e nos docentes que o pensamento
computacional pode e deve ser trabalhado, desde o en-
sino basico, e que certamente trara grandes beneficios
para toda uma gerag¢ao de alunos que ja vivem na era
da tecnologia.

2- MATEMATICA, RACIOCINIO LOGICO E APRENDI-
ZAGEM

A matematica muitas vezes é vista como a vila da
sala de aula, estigma que persiste, muitas vezes, até
o término do ensino médio e também pode exercer in-
fluéncia na hora de escolher uma carreira profissional.
Uma tendéncia é que os alunos que apresentaram algu-
ma dificuldade nas ciéncias exatas, ao longo do ensino
fundamental e médio, venham a optar por carreiras que
nao exigem muitas atividades e préaticas de raciocinio
matematico.

As competéncias da Matematica necessarias aos
alunos estéo descritas nos Parametros Curriculares Na-
cionais (PCN), desde as séries iniciais até chegar ao en-
sino médio. Nosso propdsito entdo € encontrar ligacdes,
semelhangas e conectivos que entrelagam as técnicas
do Pensamento Computacional com o ensino da mate-
matica e o raciocinio légico.

Também caminhando nesse sentido que a Socie-
dade Brasileira de Computagao (SBC), a maior socieda-
de cientifica em Computagdo na América Latina e que
tem um papel muito relevante na definicdo de politicas
de ciéncia e tecnologia no pais, em seu Plano de Gestéo
para o Biénio Agosto 2013 - Julho 2015, coloca como
direcdo o entendimento de que a Computagdo deva
ser ensinada desde o ensino fundamental, a exemplo
de outras ciéncias como Fisica, Matematica, Quimica e
Biologia. Esses sao pontos muito importantes para que
no futuro tenhamos recursos humanos qualificados para
enfrentar os desafios que advirao.

Esse é um aspecto muito importante, pensar no fu-
turo, pensar na computagcdo ndo apenas como um mero
instrumento, mas sim como uma ciéncia, de maneira
interdisciplinar, e eis aqui uma excelente oportunidade
de relacionar a matematica com o pensamento compu-
tacional.

As ciéncias naturais, como a engenharia e a ma-
tematica, oferecem o suporte necessario as atividades
da computagdo, que, por sua vez, apresenta mecanis-
mos muito singulares de raciocinio para a resolugéo de
problemas. Esses mecanismos podem ser utilizados por
outras areas do conhecimento, em especial na utilizagéo
do pensamento computacional para o ensino da mate-
matica

Conforme previsto nos PCNs, o ensino da matema-
tica deve estar relacionado com o “desenvolvimento de
habilidades e procedimentos com os quais o individuo
possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do co-
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nhecimento em constante movimento”. Nesse sentido,
a relacédo entre a matemética e as tecnologias deve ir
além do automatismo comportamental, da memorizagéo
de rotinas, e sim focar no dominio do saber fazer mate-
matica e do saber pensar de forma matematica. (PCN,
1999, p. 41)

Para Wing (2006), o pensamento computacional
esta além da simples resolugdo de problemas, abran-
gendo inclusive a compreensdo do proprio comporta-
mento do ser humano. Ainda segundo a autora, o pen-
samento computacional ndo € uma agao exclusiva dos
cientistas, muito pelo contrario, € uma habilidade fun-
damental, que ja esta presente em muitos de nossos
comportamentos e que pode ser utilizada em diversas
areas do conhecimento. Argumenta ainda que esse pen-
samento computacional ja se manifesta nas criangas, na
idade infantil, quando é utilizado de forma analitica na
resolugao de problemas

Podemos perceber que um dos objetivos previstos
nos PCNs relacionados ao ensino fundamental é que o
aluno seja capaz de solucionar problemas, de utilizar o
pensamento légico, desenvolver a capacidade de anali-
se critica, de propor sequencias de acodes e de verificar
suas adequacgoes. (PCN, 1997)

E importante que o educador tenha consciéncia
de que o conhecimento matematico deve ser explorado
amplamente, em especial no ensino fundamental, quan-
do a crianga esta comegando a formar seus conceitos,
de forma a instigar a capacidade de generalizar, de criar
projecdes, decompor, de abstrair, no sentido de favore-
cer o desenvolvimento e a estruturacdo do pensamento
e também do raciocinio l6gico. Uma pratica interessante
€ colocar problemas da vida cotidiana, da vivéncia dos
alunos, situagdes rotineiras, valorizando o aprendizado
que eles ja possuem e ver como eles se saem, como
relacionam esses conteudos.

Necessario se faz que a escola potencialize este
conhecimento que o aluno ja possui. Que o incentive a
desenvolver e a criar novas solugdes, que fuja do pa-
drao, que busque uma inteligéncia mais pratica e criati-
va, que possa estabelecer relacéo entre o que ja é co-
nhecido e o novo.

Fica bem evidente que trabalhar a resolugéo de
problemas € uma das formas de ensino e aprendizagem
em matematica. E o que defende os PCNs, propondo
que o ponto de partida é o proprio problema, e cabe ao
aluno o desenvolvimento de uma estratégia para resol-
vé-lo.

Veja que este principio € muito similar ao que se

aprende em ciéncia da computagao: temos um proble-
ma e precisamos encontrar uma forma de soluciona-lo.
Pode ser um problema do nosso cotidiano, por exem-
plo, fazer compras, encontrar a melhor rota para se ir de
casa até a escolva, a melhor aplicagdo para o nosso di-
nheiro, calcular o tempo e o consumo de um automovel,
e etc., infinitos podem ser os exemplos e a todos eles
podemos aplicar os principios do pensamento computa-
cional, conforme Wing (2006), de forma que possamos
produzir ideias e ndo mais artefatos. ldeias que possam
ser reutilizadas em outros problemas.

Para Wing (2006, 2008a), o pensamento compu-
tacional é esse conjunto de competéncias e habilida-
des que permite desenvolver o pensamento recursivo,
o paralelismo, a automacao, a simulagao, a abstracao
e decomposicdo de problemas maiores em pequenas
partes, ate encontrarmos a solucdo. E o que fazemos
na matematica para resolver um determinado problema
e é 0 que as maquinas também fazem, porém, com a
utilizacdo de recursos computacionais e estratégias de
algoritmos.

Indo um pouco além, o PCN+ (2002), que estabe-
lece orientagdes curriculares a serem empregadas ja
no Ensino Médio, estabelece como competéncia que o
aluno seja capaz de “identificar regularidades em situa-
¢des semelhantes para estabelecer regras, algoritmos e
propriedades”. Podemos perceber aqui mais uma rela-
¢ao com o pensamento computacional, o aluno deve ser
capaz de estabelecer regras, de correlacionar o conheci-
mento formado com novos conhecimentos, de inferir, es-
tabelecer relagdes, de identificar padroes, competéncias
similares ao pensamento computacional.

Conforme citado por Franga, Silva e Amaral (2012),
Sica (2011) também é um defensor do uso do pensa-
mento computacional aliado ao raciocinio logico, defen-
dendo que ambos deveriam ser ensinados ja nas séries
iniciais, uma vez que podem contribuir para o0 aumento
da capacidade de dedugao e conclusao de problemas

Ainda de acordo com os PCNs (1997), dentre os
objetivos esperados com o ensino da matematica nas
séries iniciais, esta o de estimular o espirito de inves-
tigacdo, de agugar a curiosidade e o desenvolvimento
da capacidade de resolver problemas, de elaborar es-
tratégias, descrever, representar e de validar resultados,
argumentar, utilizando os conceitos e os procedimentos
aprendidos, além da utilizagdo dos instrumentos tecno-
I6gicos disponiveis.

O pensamento computacional € uma atividade de
abstracao a ser empregado na resolugao de problemas,

ISSN: 2316-7394

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA APRENDIZAGEM MATEMATICA EDUCACIONAL
Fabio Mello Corvalao

UNIVERSIDADE

:‘UNG -



v.9, n.1, 2020

Bumsﬂ?ng
Aplitada

observando-se um ciclo previamente definido, a come-
car pela identificacdo do problema, passando pela defi-
nicao e representacido e na sequéncia a elaboragao de
estratégias.

Perceba que uma das ferramentas a ser utilizada
na elaboracao de estratégias pode ser a elaboragéo de
um mapa mental, por exemplo, relacionado ao proble-
ma. Os mapas mentais sdo ferramentas que permitem
refletir, de forma exteriorizada, o que esta passando na
nossa mente. Encare como uma forma de organizar os
seus pensamentos e, assim, utilizar ao maximo sua ca-
pacidade de concentragao.

Note que ao conseguir exteriorizar e esquematizar
o raciocinio, elaborando uma sequencia logica, fica mui-
to mais facil conseguir identificar um padrao, relacionar
conhecimentos ja adquiridos, estipular estratégias, va-
lidar resultados, realizar analise, sintese, representa-
¢bes, modularizagdo, competéncias do préprio pensa-
mento computacional.

O livro Computer Science Unplugged: Ensinando
Ciéncia da Computacao sem o uso do computador (Bell,
Witten e Fellows, 2011), trabalha muito com a elabora-
cado de esquemas, representagdes, uma excelente fer-
ramenta para se trabalhar o ensino de computagao, o
pensamento computacional, aliado também a técnica de
elaboracao de estratégias e, principalmente, a criativida-
de dos alunos.

Um exemplo pratico poderia ser trabalhar uma ar-
vore de decisdo, a escolha do melhor caminho. A repre-
sentagao grafica pode ser entendida como a exteriori-
zagao do pensamento, enquanto que a melhor solugao
sera baseada no uso do pensamento computacional, do
raciocinio l6gico e matematico, de acordo com as op-
¢des que se esta trabalhando.

Além do ensino de matematica, o pensamento
computacional, também pode ser aplicado nas ativida-
des de leitura e escrita, por ser uma atividade analitica,
construida ao longo do desenvolvimento cognitivo das
criangas, enquanto buscam solugdes para a resolucéo
de seus problemas e, assim como outras habilidades,
pode ser esquecido se néo for devidamente estimulado.

Vale destacar que, de acordo com os PCN (1997)
o processo de aprendizagem € mais importante do que
0 processo de ensino, e que a aprendizagem esta re-
lacionada com a descoberta, parte que mais estimula
e motiva os alunos. Essa aprendizagem é mais intensa
quando o aluno aprende pelo que vivencia e pelo que
descobre por si préprio. O pensamento computacional
pode estimular os alunos a trabalharem essa aprendizagem.

3- PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM AGAO

Tendo em vista o crescente interesse pelo ensino
de Ciéncia da Computac¢ao na educagao, o pensamento
computacional se estabelece como uma ferramenta de
dissiminagdo na educacao de alunos, de forma a desen-
volver diversas agbes como pensar, raciocinar e resolver
problemas alinhando os fatores computacionais com fa-
tores intelectuais do pensamento, esclarecendo assim
um papel fundamental na sociedade atraindo jovens ta-
lentos para a area. Assim sera apresentado por passos
de agdes de pensamento computacional:

* Pesquisa sobre “Pensamento Computacional”,
considerada de extrema importancia no desenvolvimen-
to das atividades dos projetos para trabalhar, nos alunos
do ensino fundamental e ensino médio, a capacidade
de raciocinio légico-matematico e introduzir o raciocinio
algoritmico de forma que eles possam compreender me-
Ihor a aplicacdo desses modelos de raciocinio na solu-
¢ao de problemas;

» Conscientizagdo da importancia do papel da
computacéo na sociedade e de uma formacado em com-
putacao, na educagéo basica, em escolas situadas nos
municipios brasileiros

» Desenvolvimento de agdes voltadas ao ensino
de computagao, viabilizando a disseminagao do pensa-
mento computacional e algoritmico, na educagao basi-
ca, concentradas em diversas atividades, definidas em
termos de complexidade para cada um dos anos do
ensino fundamental e do médio, a saber: utilizacdo de
softwares educativos para estimulo do raciocinio l6gico-
-matematico na solugéo de problemas diversos, da area
da computacdo e de outras areas; jogos educativos
que, como atividade ludica, proporcionem a busca pelo
aprendizado da computagéo; oficinas de robética, pos-
sibilitando o desenvolvimento humano, no que concer-
ne ao raciocinio légico, a criatividade, a autonomia no
aprendizado e a compreensao de conceitos de diversas
areas; a utilizacdo da computacao desplugada, como re-
curso para o ensino de computagéo, também de manei-
ra ludica, principalmente, a alunos de escolas carentes
em infraestrutura de tecnologia. Vale ressaltar que todas
essas atividades tém como fim o ensino de nocdes de
computacdo, abrangendo conhecimentos de: logica de
programacao; modelos de computagao; algoritmos, es-
truturas para armazenamento de dados e complexidade
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computacional; autématos; linguagens de computado-
res; arquitetura de computadores.

A seguir sera descrita as fases das agbes da disse-
minag¢ao da computagdo e do pensamento computacio-
nal na educagéao escolar de maneira de incluséo social e
alavancar o progresso dos alunos.

4- ENSINO DE PROGRAMAGAO

Outra corrente de trabalho que vem sendo adotada
refere-se ao ensino de Programacgao, como forma de de-
senvolvimento do raciocinio légico. No entanto, devido
as dificuldades na aprendizagem de programagéao, tidas
por iniciantes, o trabalho esta sendo orientado pelo uso
de ambientes visuais de programacao que possibilitam
introduzir tal conceito de maneira simples e facil. Desse
modo, o aluno foca apenas na légica de funcionamento
do projeto, sem preocupar-se com a sintaxe de uma lin-
guagem de programagao especifica.

Dentre os ambientes utilizados, pode-se destacar o
Scratch, desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group
(LLK), grupo de pesquisa do MIT Media Lab. As aulas
possibilitam a aprendizagem baseada no conceito de
design, abordagem que, enfatiza a concepgéao (criar e
néo apenas utilizar ou interagir), a personalizagao (crian-
do algo que é pessoalmente significativo e relevante), a
colaboragéo (trabalhando com outras pessoas nas cria-
cOes) e a reflexdo (revendo e repensando as praticas
criativas de cada um).

O ensino de programagao tem envolvido alunos
dos anos finais do ensino fundamental e também do en-
sino médio. As atividades, em geral, ocorrem no labora-
tério de informatica da instituicdo na qual os participan-
tes estdo vinculados.

5- ENSINO DE COMPUTAGAO COM ROBOTICA

Atividades de robdtica também tém sido realizadas
com estudantes do ensino médio de escolas publicas.
Tais agbes visam inserir a robética como recurso dida-
tico-pedagogico, favorecendo a processos de ensino e
aprendizagem e desmistificando a robética, perante alu-
nos e professores, contradizendo a ideia de que ela é
complicada e que sao necessarios muitos conhecimen-
tos técnicos para sua aplicacao.

Para as atividades até entao realizadas, contou-se
com o apoio do projeto ROBUCA: Inser¢gao da Robdti-
ca Educativa no UCA e da Plataforma Robd Livre. As

aulas semanais, no formato de oficinais, aconteceram
na Escola de Referéncia em Ensino Médio Luiz Pereira
Junior, contemplada pelo projeto, e foram ministradas
por bolsistas do projeto e estudandes da Licenciatura
em Computacdo, os quais eram todos multiplicadores
da plataforma.

Podem participar do projeto alunos do ensino
médio, sendo: 6 do 1° ano, 6 do 2° ano e 3 do 3° ano
selecionados pela prépria escola. Durante o desenvol-
vimento das atividades, esses alunos planejaram, pro-
totiparam, desenvolveram e programaram seus robds,
apresentando os resultados em eventos das escolas e
sociedade.

Uma das caracteristicas especiais, no desenvol-
vimento dessas atividades, € a sua metodologia base-
ada em abordagens né&o tradicionais e apoiadas nos
seguintes pilares: Abordagem Horizontal e a Relacéo
Facilitador-Aluno, onde todo o assunto é experimentado
em cada médulo, mudando apenas o nivel de aprofun-
damento, e o facilitador que ira mediar a aprendizagem,
apontando apenas o assunto que sera debatido e expe-
rimentado.

6- PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA INTERDIS-
CIPLINARIDADE

A interdisciplinaridade do pensamento computacio-
nal também tem sido considerada em agbes que exarce-
bam a necessidade de conhecimentos em Computacao,
na educagao basica. Como exemplo, as atividades em
execugao de um subprojeto interdisciplinar do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
envolvendo cursos de Licenciatura em Computacéao, Pe-
dagogia, Matematica, Biologia, Historia e Letras. Nelas,
os alunos bolsistas, junto com os alunos e professores
das escolas, séo envolvidos em projetos interdiscipli-
nares, nos quais a Computagdo age como meio para a
construgao de solugoes.

Outra possibilidade compreende o desenvolvimen-
to de jogos digitais que apoiam o ensino de areas como
a Matematica. O desenvolvimento de tais artefatos é
realizado por meio de ambientes visuais de programa-
¢ao, havendo a participacao de professores de areas
especificas e alunos da educacdo basica na definicdo
de conteudos e construgado dos jogos. Tal agdo apoia
a aprendizagem de conceitos associadas as disciplinas
contempladas, além de possibilitar o desenvolvimento
do raciocinio légico dos alunos.

Ainda, palestras e oficinas tém sido ministradas
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para profissionais em formacgéo de diversas areas do
conhecimento. A primeira atividade desenvolvida, nesse
sentido, foi a oficina “Interdisciplinaridade do Pensamen-
to Computacional nos cursos de Graduagédo da UPE”,
em 2012 a graduandos dos cursos de Licenciatura em
Pedagogia, Letras, Matematica, Geografia, Histéria e
Bacharelado em Psicologia e Medicina da instituicdo. Na
ocasiao, o objetivo foi disseminar o pensamento compu-
tacional nesses cursos como forma de conscientizagao
da necessidade do ensino de Computagdo, enquanto
ciéncia, a todas as areas do conhecimento.

7- PENSAMENTO COMPUTACIONAL, MATEMATICA
E RACIOCINIO LOGICO

Ensinar nao é transferir o conhecimento do educa-
dor para o educando, mas criar as possibilidades para
a sua propria construcéo. Esse é o propodsito desse tra-
balho, focar na formagéo do educando, na formacgéo de
cidaddos que sejam capazes de construirem seus proé-
prios conhecimentos, de forma autbnoma.

A proposta de trabalhar a matematica e o raciocinio
I6gico aliado aos principios do pensamento computacio-
nal tem muito a ver com essa autonomia, com a pers-
pectiva de desenvolver o lado cognitivo, onde o aluno
busca suas proprias alternativas, propde solugdes para
problemas do seu dia a dia, e assim vai internalizando
os conceitos aprendidos

Em se tratando de pensamento computacional e
desenvolvimento de habilidades, vale destacar os con-
ceitos principais inerentes a ciéncia da computagao: co-
leta de dados, analise de dados, representacao de da-
dos, decomposicao de problemas, abstragéo, algoritmos
e procedimentos, automacgao, simulagédo e paralelismo.
Percebe-se que, na resolugédo de problemas, podemos
utilizar alguns desses principios, como é o caso da de-
composi¢cao de um problema maior em partes menores,
da analise dos dados fornecidos, da representagédo dos
dados ou mesmo da abstracéao.

Desenvolver atividades que promovam a interagao
do aluno com a construgao do conhecimento e que alie,
a esse processo, os fundamentos da computagdo como
ferramenta de integragdo entre as disciplinas, podera
facilitar a compreenséo e o desenvolvimento de novas
habilidades, com foco na resolugéo de problemas. Essa
interdisciplinaridade motiva o aluno e o torna interessa-
do pelo assunto trabalhado.

De acordo com Ramos e Espadeiro (2014) citan-
do Wing (2006), o pensamento computacional vai muito

além da capacidade de programar computadores “[...]
por se centrar na conceptualizacdo, ndo na programa-
¢ao e requer pensamento em multiplos niveis de abs-
tracdo; € um tipo de pensamento fundamental (reflexivo
e teodrico), ndo rotineiro, uma forma de pensar que os
seres humanos utilizam, ndo os computadores|...]", e
vai mais além, integrando o pensamento computacional
com outras areas, “[...] uma forma de pensamento que
combina pensamento matematico e de engenharia, refe-
re-se a ideias, ndo a artefatos, € um tipo de pensamento
para todos e em qualquer lugar”.

O pensamento computacional é também uma for-
ma de organizag¢do, um modo estruturado de raciocinio,
€ o que defendem Ramos e Espadeiro (2014). Pensar é
bom para aprender a pensar, ajuda a desenvolver estra-
tégias de resolugéo de problemas, capacidade de iden-
tificar sequencias, realizar analises e testes, de compre-
ender e descrever 0s processos e encaixa-los no tempo
€ no espaco, além do desenvolvimento de habitos men-
tais que podem durar para toda a vida.

Em estudo recente, evidenciaram que o pensa-
mento computacional tem o condé&o de contribuir no
processo de resolugado de problemas nos mais diversos
contextos sociais. Isso significa que os individuos, os es-
tudantes, tem a oportunidade de aplicar esses conceitos
em suas agdes do dia a dia e isso deve ser estimulado
em sala de aula, através do professor e do ambiente de
aprendizagem.

Um estudo envolvendo a aplicagao e utilizagéo dos
principios do pensamento computacional aliados ao pro-
cesso de ensino e aprendizagem em matematica tam-
bém foi discutido por dentro do contexto de resolugao
de problemas, no sentido de compreender como as ha-
bilidades do pensamento computacional se relacionam
com as capacidades dos alunos no campo da matema-
tica.

As habilidades estimuladas sdo semelhantes as
habilidades exigidas na resolugdo dos problemas de
matematica, reforcando que existe uma relacao de pro-
ximidade entre essas duas areas do conhecimento. Re-
lagcdo que deve ser explorada desde os anos iniciais de
estudo, |4 nos primeiros anos do ensino fundamental.

Nesse sentido, e baseado no que ja existe de con-
creto na literatura, o que se propde aqui é trabalhar os
conceitos de pensamento computacional, mais precisa-
mente, as habilidades necessarias aos alunos de séries
iniciais relacionadas com as capacidades fundamen-
tais da matematica, no sentido de proporcionar melho-
res resultados, de auxiliar nesse processo de ensino e
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aprendizagem, baseando-se na aplicacéo de atividades
praticas e na resolugéo de problemas que envolvam o
raciocinio légico e matematico.

8- APRENDIZADO COM A COMPUTAGCAO

O ensino de Ciéncia da Computagao na educacgao
basica brasileira carrega consigo diversos desafios. Pri-
meiramente, tal disciplina ndo faz parte do curriculo de
todas as escolas, o que pode dificultar a realizagdo de
trabalhos que versem sobre a tematica. Nesse sentido,
as experiéncias do curso de Licenciatura em Compu-
tagdo supracitado revelam a importancia de manter-se
uma comunicacao dialdgica entre universidade e co-
munidade escolar que possibilite a efetivacdo de agoes
para o desenvolvimento de habilidades tdo necessarias
na atualidade. Nos casos realizados, foi necessario
dialogar com gestores e professores das escolas para
planejar um cronograma de atividades que nao interfe-
risse negativamente nas disciplinas que ja fazem parte
do curriculo. Assim, em algumas escolas o desenvolvi-
mento das agdes ocorreu no contra-turno e em outras
no horario da disciplina Informatica que ja fazia parte do
curriculo, porém, na época, estava sem professor.

Nesse contexto, a interdisciplinaridade do pensa-
mento computacional apresenta-se como outra alterna-
tiva ao problema, possibilitando o desenvolvimento de
atividades que trabalhem conceitos de outras disciplinas
atrelados a fundamentos da Ciéncia da Computacéo. Tal
alternativa, inclusive, é reportada na literatura como for-
ma de viabilizar o ensino de computagdo na educagao
basica. No trabalho de Barcelos e Silveira (2012), por
exemplo, a discussédo da-se em torno da relagao entre
0 pensamento computacional e a educagdo Matemati-
ca. Na mesma diregao, licenciandos em computacéao da
UPE tém conduzido estudos dessa natureza, por meio
de oficinas que exploram conteldos matematicos com
o desenvolvimento de jogos digitais. Em tais casos, os
alunos da educacéao basica se envolvem em tarefas de
aprendizagem de conceitos da disciplina especifica atre-
lado ao desenvolvimento do raciocinio l6gico necessario
para o desenvolvimento dos jogos, que sao construidos
com o aporte de ambientes visuais de programagéao
como Scratch e Game Maker, e a robética, na constru-
¢ao de recursos didatico-pedagdgicos.

Ainda se referindo a interdisciplinaridade do pensa-
mento computacional, outra linha de pesquisa desenvol-
vida envolve a participagado de profissionais em forma-
¢ao, principalmente aqueles provenientes de cursos de

licenciatura. Nesse sentido, o trabalho realizado revela
a importancia da participagao de futuros professores de
outras areas em atividades que objetivem disseminar o
pensamento computacional, ja que tais profissionais po-
derdo atuar nas escolas brasileiras, podendo incentivar
o desenvolvimento de agdes com tal fim em suas res-
pectivas areas de atuagdo. Além disso, o envolvimento
de profissionais de outros cursos, que ndo com forma-
¢ao docente, aparece nesse cenario como possibilidade
a qual péde ser explorada, permitindo um rico trabalho
de pesquisa com individuos das areas da saude que po-
derao beneficiar-se de praticas computacionais durante
a resolugéo de problemas no exercicio de suas profis-
soes.

A experiéncia vivenciada aponta ainda para a im-
portancia de estabelecer-se uma boa relagdo com os
alunos da educagdo basica, revelando gradativamente a
importancia do pensamento computacional e sua aplica-
bilidade nas diversas areas. Nesse contexto, atividades
ludicas apresentam-se como alternativa, podendo mo-
tivar a participagdo dos alunos e engaja-los em tarefas
de aprendizagem. Para um melhor aproveitamento de
materiais dispostos na literatura, como as atividades de
Computacgéo Desplugada, ficou evidente para os envol-
vidos a necessidade de adapta-los para aplicagéo no ce-
nario educacional brasileiro. Além disso, tendo em vista
a formagdo em Computagédo, Pedagogia e Psicologia,
os licenciandos em computagao poderao produzir arte-
fatos tangiveis e digitais que possibilitem o desenvolvi-
mento do pensamento computacional nas escolas.

Para um pleno exercicio da profissao, o licenciado
em computagao precisa ser reconhecido pela socieda-
de. E necessario enxergar seu potencial impacto no de-
senvolvimento pois, uma vez que tal profissional é res-
ponsavel pela formagdo em habilidades tdo necessarias
ao século XXI, como o pensamento computacional, em
alunos que futuramente atuardo nas diversas areas do
saber. Nas experiéncias vivenciadas, buscou-se extra-
polar os limites estreitos da sala de aula e envolver a co-
munidade em atividades que possibilitassem perceber
o papel do licenciado em computagdo. Nesse cenario,
cabe discutir politicas publicas que viabilizem o ensino
de Ciéncia da Computacao nas escolas brasileiras, pos-
sibilitando o reconhecimento do licenciado em computa-
¢ao perante a sociedade e exploragao de conhecimen-
tos e habilidades que poderédo impactar positivamente
na qualidade da educagdo e, consequentemente, no
desenvolvimento econdmico e social do Brasil.
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9- CONCLUSOES

Witten e Fellows (2011) relatam que a Computagéo
Desplugada é uma técnica que permite ensinar, inde-
pendente de computador, os fundamentos da ciéncia da
computacéo utilizando-se de atividades praticas ludicas.
Muito além de numeros binarios, zeros e uns, pixels, a
computagdo desplugada € uma ferramenta para fazer
os alunos pensarem, para despertar e agugar o aspecto
cognitivo.

Ha indicios de que, ao estimular as habilidades
necessarias ao pensamento computacional, ainda na
educagao basica, potencializamos o processo de ensi-
no e aprendizagem, especialmente no que diz respeito
a resolugao de problemas, estimulando o uso e o de-
senvolvimento do raciocinio matematico em diversos
contextos. Uma habilidade extracurricular que ajuda os
alunos a pensar e estimula a criatividade.

Este artigo explora algumas possibilidades didati-
co-pedagdgicas de ambientes visuais de programacéo,
como o Scratch, na disseminagdo do pensamento com-
putacional. Por possuirem uma interface amigavel e de
facil manipulagédo, tais ambientes favorecem a experién-
cia de ensino, como também a aprendizagem dos con-
ceitos discutidos durante as aulas. Além disso, a criati-
vidade dos estudantes é explorada em todas as tarefas
que envolvem o uso dos ambientes de programagédo em
questao.

A aplicagao de atividades praticas com o uso de
recursos do dia a dia dos alunos é também uma forma
de aproximacéo da ciéncia da computagéo, de promover
a interdisciplinaridade, de incutir o letramento digital e,
0 mais importante, de fomentar o pensamento compu-
tacional.

A computagéo é utilizada para facilitar e tornar a
nossa vida muito melhor, mais confortavel e segura, as
ferramentas digitais ja nos apoiam nos processos de en-
sino e aprendizagem. Percebe-se que cada vez menos
€ preciso memorizar informagdes e, em contrapartida,
€ necessario cada vez mais compreender o mundo das
maquinas e deixar de sermos apenas consumidores de
tecnologia.

Desde os anos iniciais da educagao é que apren-
demos a ler e escrever, a fazer calculos, estudar geogra-
fia, ciéncias, e etc. A justificativa é porque isso faz parte
do nosso dia a dia, como por exemplo, fazer compras
em um mercado, olhar um mapa, andar de 6nibus. Ja
faz algum tempo que percebemos que a tecnologia tam-
bém faz parte do nosso cotidiano, entdo é preciso saber

e compreender o que esta por tras das telas, das quais
nao tiramos os olhos e dedicamos consideravel parte do
nosso tempo.

Na atualidade, é dificil imaginar a nossa vida sem
a ciéncia da computagao. Vivemos em um periodo con-
siderado a Era da Informacao, onde a automagéo toma
conta de todas as atividades mais rotineiras, do lazer a
interacdo, onde a tecnologia se torna uma das principais
ferramentas de trabalho e isso deve nos levar a refletir:
0 porqué de ndo ensinar os conceitos do pensamento
computacional e da ciéncia da computagdo desde as
séries iniciais.

Considerando que o paralelismo também é um
conceito do pensamento computacional, podemos infe-
rir que os livros didaticos com conteldo de matematica,
atualmente em uso nas salas de aula, ja possuem ati-
vidades que possibilita o professor a trabalhar de for-
ma ludica, transversal e multidisciplinar, os conceitos de
pensamento computacional. Cabe entdo ao professor
conhecer esses conceitos, sua aplicabilidade, e entdao
usar da sua experiéncia e criatividade para criar os ce-
narios propicios ao processo de ensino e aprendizagem.

A constatacdo que se faz é que a limitagdo esta
muito mais nos professores do que nos proprios alunos
ou nos recursos logisticos disponiveis. Ao identificar
essa limitagdo espera-se que novos estudos venham a
trabalhar essa questéo no sentido de apontar caminhos
e solugdes. Em trabalhos futuros pretende-se pesquisar
e propor ferramentas para treinamento e capacitagdo de
professores, das séries iniciais, em pensamento compu-
tacional, utilizando atividades praticas previstas nos li-
vros didaticos que ja sao utilizados no ambiente escolar.
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